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一
传统的城市形象构建方式，主要依靠的是媒体对城市的符
号文本构建的方法，但该方法不仅仅是依托于城市本身。赵毅
衡认为，符号文本具有以下两个特征：其一，一些符号被组织
进入一个符号组合中；其二，此符号组合可以被接受者理解为
具有合一的时间和意义向度。①在城市形象的构建过程中，媒
介中的内容通过对城市的符号文本组合，实现了这一目的，并
影响受众对城市形象的认知。
城市形象的传统塑造，一般是通过书籍、广播、电影、电
视等媒介进行。随着科技的发展，电子游戏也具有了这方面的
功能。在这些媒介的塑造下，符号文本与城市本身的形象往往
出现差别。
其中一种差别，体现在符号文本与地理空间的不匹配上。
在《哈利·波特》系列中，J·K·罗琳凭空创造了伦敦的九
又四分之三月台；《福尔摩斯探案集》里的贝克街 221 号 B在
现实中也并不存在。在这两部作品中，符号文本的虚构符号大
于城市本身，构建了城市实际空间中并不存在的“地理坐标”，
从而影响到受众对于城市形象的认知。这种区别，在一系列的
动画、漫画的“圣地巡礼”活动中也层出不穷。
除了上述空间不匹配之外，符号文本所塑造的城市形象
最突出的区别，在于受众认知与城市形象本身。大卫·哈维提
出，对城市形象塑造的可能是各种各样的文化产品——主要是
文学作品——重塑人们对真实城市空间的认知。②这种认知已
经不再局限于单一的建筑物、地理坐标、城市历史，可以扩展
到城市空间的方方面面。游戏制作人在制作游戏《侠盗猎车手
GTA》的时候，为了呈现一个更加“真实”的洛杉矶，他们
并没有在洛杉矶实地取材，而是通过观看一系列有关洛杉矶的
电视节目，将这些通过电视节目了解到的洛杉矶的形象制成游
戏的背景。而在之后的反馈中，游戏玩家（包括美国玩家）也
都对游戏的真实性表示认同。
而同样的例子在中国也不少见，比如王家卫电影《重庆森
林》中出现的重庆大厦。原本只是一栋综合性的大厦，因为其
低廉的房租与便利的生活条件，成为很多普通人混杂的地方。
但是在《重庆森林》里出现过之后，已经成为一个“文艺地标”，
成为了来港旅游的一个必选的项目。这种情况，张静称之为“城
市地标成为作品的角色”③。
在实践中，这种现象屡见不鲜。市政部门有意识地将城市
的地标性建筑植入各种文艺作品中，以这种方式塑造城市形象、
推广城市品牌。这种做法具有两方面的优势：一是由文化产品
所塑造的城市形象更加容易让受众接受；二是文化产品在当今
社会触手可得，可获得性也增加了受众对他们的认识。④而负
面效果则是让虚构出来的城市符号凌驾于城市本身之上。
通过上文的分析，不难看出城市形象中作为主体的城市，
已经在虚构的作品中不断受到各种层次的削弱。当受众将城市
视为一种提供沟通可能性的空间的时候，强调的是其物质性基
础。而在虚构作品中，它反过来却要屈从于其中的各种意义，
降格为一个单纯的所指。甚至为了“能指”，而凭空地创造出
新的“所指”（比如各种旅游景点）。考虑到传播的难易度，城
市形象要服务于符号本身，而难以彰显自身的特质。
二
电子技术的发展提供了城市形象建构的更多可能性。除了
上文所说，能够像传统的文艺作品，通过塑造符号文本进行城
市形象构造之外，更主要的方式则是通过创造虚拟空间对城市
形象进行建构。
虚拟的互联网与城市本身之间存在着密切的关系。两者主
要的区别，在孙玮看来，在于构成网络关系的方式不同。城市
空间体系强调中心性，而网络体系没有中心性，只有节点性，
并基于网络化的空间几何特征。网络里的城市节点组成的是一
个柔性的交互环境，节点之间的职能关系不是以相互替代为主
流，而是互相分工和补充。⑤两者的功能之间并不能互相替代，
但是并不意味着两者不能在职能上具备重合的可能。在之前讨
论两者的联系的时候，所侧重的主要是“电子空间在物质建设
上对虚拟网络的依靠”⑥，在这种讨论中，两者之间在功能上
依然是彼此分离的，对于受众而言，缺少统一的符号将两者予
以联系。
不过，当电子空间进一步发展，电子空间除了对城市空间
一般的利用之外，还会赋予城市空间新的意义。汪明峰就曾提
出，电子空间可以重塑身体感知在人类交往中的意义。⑦这种
意义产生了新的空间性，远超过单纯的城市空间或者电子空间
所能包含的，而是将两种空间的特性予以相加升华。这种发展，
可以对受众同时提供电子空间与地理共建并存的感受，让受众
同时身处在两种不同的空间之中，使其作为不同空间的节点存
在。而这在LBS类产品中已经得到显著的发挥。
三
随着 LBS 类产品的普及，空间性这个议题更加凸显，电
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子媒体的重塑表现得更加突出。以 INGRESS 为例，它的数据
是基于真实存在的地理建筑，但是地理坐标在游戏中的意义，
则与其在现实生活中的显然不同。不管是市政府、广场等城市
标志物，还是各种石狮子、假山等景观装饰物，在游戏之中都
是平等的关系，都仅仅是一个“Portal”（具有标志意义的地点），
各类建筑只是游戏中各种意义的所指而已。
LBS类产品其独特的地方在于，它们对于城市空间的使用，
可以重塑“空间性”作为符号文本重新建构。游戏中的地理坐
标，需要玩家亲身深入到真实的城市空间之中，才能发挥作用。
也就是说，地理坐标被重新赋予的意义只有玩家亲自到场才能
够体验，才能够真正地完成对地理坐标游戏的使用。这就是电
子媒体对城市空间独创的“在场性”。游戏中地理坐标意义的
实现与城市空间内在的空间性有着不可分割的联系，它是同时
存在于真实空间与电子空间中的。其意义的产生和理解，就要
求受众同时存在于两种空间之中。而这也就成为上文所说的两
者在功能上的联系。
在同一时刻，两种空间会呈现出两套截然不同的符号体系。
一套是属于城市本身的，另一套则是由电子媒体所重新赋予的。
两者同时存在，这就需要玩家能够清楚地利用不同的解码方式
来对待两套空间体系下的符号规则。而电子空间所新赋予的这
套符号规则，对于受众而言，就是参与到产品的使用之中。这
也是LBS用户有别于非受众的地方。
一般而言，LBS产品的受众主体往往是本地居民。对他们
而言，某一地点带来的认知，就在他们自身的市民/受众的身
份中呈现出多面性。虚拟空间与物理空间之间已经不是单纯的
利用关系，而是一种深层次的叠加。城市形象呈现出了多种不
同的面向，而多种面向是能够同时存在，并且两者完全没有在
意义上的牵连。它们之间唯一能够形成关系的，就是地理坐标
而已。用户通过电子媒体，对于城市空间也可以有另外的新的
认识。通过各种电子媒体所预设的服务，在城市空间中就可以
体验不同的意义。这会造成某种程度的分裂，却又会提高人们
对城市空间本身意义的认知。这既是在地理空间上的增强，同
时也是对城市空间意义再认识。在这种情况下，如何评价城市
空间就成了一个新的认知问题。
电子空间对空间性的重新赋予，受众的“在场性”受到重
视。受众（游戏中则是玩家）在使用电子媒体的时候，必须亲
身参与到真实的地理空间之中。这种情况，在现阶段也为城市
空间的推广活动提供了新的思路，如济南、福州等地都由官方
出面组织 Ingress 活动。这种形式的合作已经屡见不鲜，都是
为了吸引广大玩家亲身体验城市魅力，也都获得了良好的效果，
而这些都是以电子媒体对城市传播空间性重塑为前提的。
除此之外，摩拜共享单车推出的“骑单车·送红包”活动，
实际上也是利用电子媒体对地理空间重塑这一特性。利用电子
媒体塑造城市空间新的意义，也会更多地应用到各类商业活动
之中。⑧
四
从 LBS 的案例中可以得出这样的结论：电子媒体在城市
传播既有的物质性基础上，通过再编码的形式，赋予其空间性
更复杂的意义。在最初，根植于物理空间与场所，使用新的技
术和信息构架的网络空间或电子空间，仅仅是对“面对面交流”
的补充，而不是替代。但在现有的技术环境下，地理环境反而
成为了满足虚拟空间游戏的一个有力补充。随着技术的发展，
两者的关系需要重新审视。
在全球化的发展时代，城市传播的空间性所具备的地方性
的意义被凸显出来。全球化 - 地方性的关系急剧改变，全球
化一方面裹挟着销蚀地方性的巨大能量，另一方面又大大地刺
激了作为自己对立面的地方性的潜在力量。⑨电子媒体对于城
市的空间性重新建构，强调在场性的意义能够尽力地弥合全球
化与地方性空间两者的分歧。城市空间的意义得以在电子媒体
的重新构建下得到更广泛的认同，而不是将两者更进一步地割
裂。
城市传播的意义毋庸置疑，各种传统媒体作品中对于城市
形象的再造也都是重新赋予了城市新的意义。但是在这些文本
中，城市的符号形象与自身是割裂的，与地理空间具有相当程
度的分离。城市的物理所在往往单纯地沦落为作品中符号的所
指，丧失了其本身内在的本质价值。而通过本文对于 LBS 产
品（主要是游戏）的分析可以发现，伴随着技术的发展，电子
媒体能够赋予城市空间的不再局限于符号的再编码，而是可以
通过在场性构建根植于城市空间的电子空间。这使得城市空间
在电子媒体的传播下焕发了新的活力，能够更加主动地体现本
质价值。这种多重空间的重叠，也带给受众新的城市体验，同
时也为城市管理者提供了新的城市管理思路，为商业提供了更
加广泛的空间工具。
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